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{ public bool IsTouch=true; //是否触摸
public int X; //触摸横坐标




public Dictionary<int, TouchData> touchDict;
public int distX; //双指横坐标差
public int distY; //双指纵坐标差，这两个用来判断旋转
public int avgX; //双指横坐标平均值
public int avgY; //双指纵坐标平均值，这两个用来判断双指平移
public double length; //双指距离，用来判断放缩
public MultiTouchData()
{ touchDict = new Dictionary<int, TouchData>();
for (int i = 1; i < 4; i++)
{
//本系统最多支持4点触摸





private bool IsDoubleTouchRotate(MultiTouchData newData)
{ //计算两个向量成角
double rotate = Math.Acos((newData.distX * lastData.distX + newData.distY * lastData.distY) / (newData.length * lastData.
length));
if (Math.Abs(rotate) >= 0.13)
{
//两个向量角度大于15°则认为发生旋转
double angle = Math.Atan((double)lastData.distY / lastData.distX);
OnDoubleTouchRotate(angle, rotate); //发送旋转事件
IsRotate = true; //旋转变量置真






private bool IsDoubleTouchZoom(MultiTouchData newData)
{




double zoom = (double)newData.length / lastData.length;
OnZoom(zoom); //发送放缩事件
IsZoom = true; //放缩变量置为真
lastData = newData; //更新起始点
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private bool IsDoubleTouchMove(MultiTouchData newData)
{
//计算双指触摸中心点坐标差
int xdist = newData.avgX - lastData.avgX;
int ydist = newData.avgY - lastData.avgY;




IsMove = true; //置平移信号为真
lastData = newData; //更新起始点位置
return true;
}
else
return false;
}
5结束语
该文大致介绍了多点触摸的原理和编程模型，并给出了一些手势的编程实现。随着 iphone的持续畅销，其他厂家的积极跟进，
多点触摸将继续全球的狂热。广大计算机知识的爱好者可以自己动手实现一些多点触摸的手势操作，相信会有一定的市场效应。
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对于RGB和CMYK来说，它们都是用来表现颜色，即重现大自然的颜色。而大自然的颜色数以亿计，在图 4所示色域示意图
中，以外围蚂蚁线包围区域定义为大自然的颜色空间，可以看到：在颜色空间里，有一些颜色在RGB的空间能看的到，但在CMYK的
空间里却不会出现。究其原因在于，它们是两种截然不同的色彩描述模式，一种是光的色彩描述，一种是色的色彩描述。它们之间
有一个过渡，光是直接通过空气传播到人的眼睛，而色是遇到光线反射后才能到人的眼睛里。在印前设计中，使用Photoshop设计一
张漂亮的图片，通常都是在RGB模式下进行，到最后一步再把它转换成CMYK。
在使用Photoshop开始设计工作前，不管是新建也好，打开也好，只要最后作品的用途是要用来印刷，我们就需要在“视图”菜单
里选中“颜色校样”，再把“工作中的CMYK”前面打钩，这样设置后，就可以在RGB模式下工作，通过CMYK的方式去预览它，从而可
以避免溢色的出现。
5结束语
色彩模式是数字图像设计中最基本的知识体系，对于不同色彩模式的理解和应用，在平面设计和印前设计人员的创意设计中
有着重要意义。
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